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Ⅰ.本論文の主旨と構成
1.本論文の主旨
本研究は、コンテンツ産業の制作現場でコンテンツを制作するクリエイターを対象にし
て、コンテンツの創造プロセスとマネジメントの関係を探索的アプローチによって解明し、
マネジメントのあり方を提起することを目的としている。
従前のビジネス創造性研究においては「どの産業においても創造性は労働者に等しく存
在し、それを充分に発揮できるかどうかはマネジメントの問題である」という主張が一般
的であったが、著者の修士研究では、「コンテンツ産業のクリエイターの創造性は生得的で
ある」という実務家からの証言を複数得たため、先行研究との相違という意味でのリサー
チギャップが生じ、これを解消するために本研究が開始されている。
本研究はコンテンツ産業とクリエイターの特性を検討した後、同産業では一般的には無
名な高業績クリエイターが企業業績をも牽引する点に着眼、Maslow, Fraser, and Cox
（1970）が提唱した Big C（非日常的な創造性）、 small c（日常的な創造性）という区分
を活用し、クリエイターを天才的クリエイター、高業績クリエイター、一般的クリエイタ
ーの 3 階層に分類し、そのうち高業績クリエイターを分析対象とした上で、高業績クリエ
イターがコンテンツを制作し、業績を上げるプロセスを探索している。
そしてこの高業績クリエイター層において、クリエイターと創造性、業績の関係を解明
するため、経営学分野における知見を踏まえ創造性研究の調査を行った。先行研究の中か
ら、創造性と職場環境を問う Amabile(1988, 1996)の構成要素モデル、本人の創造的な資質
や創造的態度を問う Sternberg and Lubart(1991)の投資モデル、Csikszentmihalyi(1999)
のシステムモデルとフロー理論、創造経済という観点から社会を捉える Florida(2002,2014)
のクリエイティブ・クラス論を本研究の枠組みに採用し、リサーチ・クエスチョンが設定
されている。さらにリサーチ・クエスチョンに対応する形で、職場環境とトレランスが個
人の創造性と業績に影響し、個人の創造性が業績に結びつくというモデルが構築された。
このモデルを検証するために予備的な定量分析を行い、一般労働者（非クリエイター）
とクリエイターに二分して比較したところ、両者ともその創造性は職場環境（上司からの
支援等）からの影響を受けていた。また高業績のクリエイターは自由主義的であり、仕事
に対して挑戦的で、自らの職場で働くことを好み、職場から適切な支援を受けていること
3が分かった。しかし定量分析では支援の内容までは充分に解明することが困難であった。
定性分析では、理論的サンプリングに基づき 12 人の高業績クリエイターにインタビュー
を行い、M-GTA 方式で分析した。結果、個人の創造性は外部からはアクセスできない個人
の領域に属し、そこから創造ドメインが形成され、マネジメントの手を借りながらコンテ
ンツに昇華し、さらにマネジメントによってビジネス向けに最適化され、市場に投入され
る、というプロセスが明らかにされている。そこから創造性をマネジメントすることは不
可能であり、むしろ大きな自由を与え、持てる創造性を最大限発揮できるよう配慮したり、
コンテンツ化やビジネス化を支援したりすべきだという結論が導かれている。
当初の問題意識に戻り、定量分析では創造性は職場環境（＝マネジメント）の影響を受
け、定性分析ではマネジメントの影響を受けない、と矛盾する結果となっている。これは
定量分析で使用した創造性尺度が、small c に属する日常的な「ビジネス上の創造性」を測
るものであり、定性分析で対象としたのは Big C に属する非日常的な「芸術的な創造性」
だと分離することにより説明がつくと議論されており、先に述べたリサーチギャップに対
する一定の説明が提供されている。
クリエイターと一般の知的労働者には違いがあり、従前のビジネス創造性のフレームワ
ークでは捉えきれない創造性をクリエイターは発揮し、業績に結びつけているという発見
は、従来の研究にはない新しい知見である。飛び抜けた業績を上げるクリエイター個人の
創造性は Big C に属する可能性が高いこと、個人の創造性の源泉とコンテンツを商業化し
ていくプロセスは相入れないこと、有能な個人の創造性を生かすためには圧倒的な自由・
自律を要すること、はクリエイティブ産業以外との比較においては違いがある可能性が高
いと論じることができるため、クリエイティブ産業におけるクリエイターのマネジメント
の在り方は、他産業のものとは異なる、というのが本研究の結論となっている。
2.本論文の構成
本論文の章立ては以下のとおりである。
第 1 章 イントロダクション（Introduction）
第 1 節 研究の概要
第 2 節 研究の目的
第 3 節 研究の背景
第 1 項 コンテンツ産業及び創造産業の定義と現状
第 2 項 日本のコンテンツ産業の現状
第 3 項 コンテンツ産業の特性
第 4 項 本研究の意義と新規性
4第 4 節 本研究の進行と論文の構成
第 5 節 本研究における基本的な用語の定義
第 6 節 本章の小括
第 2 章 理論（Theory）
第 1 節 先行研究（Literature Review）
第 1 項 創造性の定義
第 2 項 創造性研究の手法
第 3 項 創造性の研究の歴史と経緯
第 4 項 現代の創造性研究 主要理論
第 5 項 トレランスの検討
第 2 節 リサーチ・クエスチョン(Research Question)
第 3 節 命題とモデルの提示
第 4 節 本章の小括
第 3 章 研究方法（Methodology）
第 1 節 リサーチ・デザインへの考察
第 2 節 リサーチ・デザイン
第 3 節 分析単位と調査対象
第 4 節 サンプリング法の検討
第 5 節 定量調査質問票の作成
第 6 節 定性調査インタビュー調査の実施方法
第 7 節 定性調査対象制作者の概要
第 8 節 分析手法
第 1 項 労働者（創造産業従事者を含む）を対象にした質問票調査
第 2 項 制作者を対象にしたインタビュー定性的分析
第 9 節 定性調査の質と評価
第 10 節 本章の小括
第 4 章 結果（Result）
第 1 節 質問票調査の定量分析
第 1 項 サンプルの構成
第 2 項 記述統計
第 3 項 変数の構成
第 4 項 相関分析
第 5 項 階層的重回帰分析
5第 6 項 パス分析
第 7 項 命題の検証
第 8 項 モデルの検証
第 9 項 定量分析の考察
第 2 節 クリエイター・インタビューの定性分析
第１項 インタビューの定性データ
第 2 項 クロスケース分析
第 3 項 オープン・コーディング
第 4 項 カテゴリーの生成
第 5 項 選択コーディングと結果図の生成
第 6 項 境界条件の検討
第 7 項 定性分析の考察
第 3 節 本章の小括
第 5 章 議論(Discussion)
第 1 節 創造性の普遍性と創造的個人の特異性
第 2 節 クリエイターを生かすマネジメント
第 3 節 トレランスと創造性
第 4 節 創造ドメインと型
第 5 節 実務への示唆
第 6 節 研究結果の新規性
第 7 節 本研究の限界
第 1 項 時間軸の限界
第 2 項 サンプルの限界
第 3 項 測定方法の限界
第 4 項 今後の研究
第 8 節 本章の小括
第 6 章 結論（Conclusion）
第 1 節 本研究の結論
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6Ⅱ. 本論文の概要
Ⅰで記した構成に即して、本論文の各章の内容を要約すれば以下の通りとなる。
第 1 章では、本研究の目的とそれに至った背景、研究の全体図を述べている。本研究の
目的は、コンテンツ産業の制作現場でコンテンツを制作するクリエイターを対象にして、
ヒットコンテンツの創造プロセスを探索的アプローチによって解明し、それを支援するマ
ネジメントのあり方を提起することである。研究対象であるコンテンツ産業は、その呼称
や枠組みは日本独自のものであり、世界的には創造産業といわれる産業群に属する。
日本語によるコンテンツ産業研究を精査したところ公共政策研究への偏りが大きく、コ
ンテンツ創造プロセスやクリエイターの創造性に関する先行研究は見当たらなかった。海
外での先行研究においては、コンテンツ産業（Creative Industries）と他産業とは違う特
徴があるという主張が支持され、特にコンテンツ産業のマネジメントにおいては、「多種多
様なスキル・才能が必要」でありながら、高い「個人の適性と能力」も必要であり、つま
りはクリエイターの人的能力による部分が大きいとの研究結果が多い。また高業績クリエ
イターが企業業績をも動かす例を多数確認し、コンテンツ産業の業績を牽引する高業績ク
リエイターが存在すると考えるに至っている。
本研究の意義は、ポスト工業化社会においてその重要性が指摘されているコンテンツ産
業のクリエイターと、クリエイター個人の創造性が、日本ではこれまでほとんど研究され
ておらず、研究そのものの新規性が高いという点にある。海外でもようやく研究が増えつ
つあるが公共政策研究に関するものが多く、本研究は経営学からのアプローチである点、
業績への寄与という視点を持つ点においても新規性があると考える。本研究の成果は、コ
ンテンツ産業の経営者やマネジメント、クリエイターなどに実務的な意義をもたらすもの
である。
第 2 章では、先行研究調査の結果を整理し、リサーチ・クエスチョンと命題、モデルが
提示されている。まず、創造性のいくつかの代表的な定義を紹介しながら、本研究では
Mayer（1989）の定義「独創的で有用な成果の創造(creation of original and useful
product)」が応用可能性が高い定義として採用されている。
次に創造性研究の手法を時系列順に整理し、事例研究法（Biographical）、計量歴史学的
方法（Histriometric）、計量心理学的方法（Psychometric）、実験的方法（Experimental）
の特徴と限界を述べられている。また現在の研究については、開本・和多田(2012) の切り
口を利用し、パーソナリティアプローチ、思考能力アプローチ、認知アプローチ、社会環
境アプローチ、複合的アプローチの 5 種類に分類して比較した。これらの分類を踏まえ、
神秘主義に端を発する創造性研究の歴史が俯瞰されている。その後、現代の創造性研究に
関する主要理論として Amabile、Sternberg、Csikszentmihalyi の研究成果を考察すると
7共に、Maslow の自己実現理論と創造性、Csikszentmihalyi のフローとの共通性を検討し、
公共経済学・公共政策の理論から Florida のクリエイティブ理論が論じられている。
そして先行研究と著者の問題意識を突き合わせて考察した結果として、本研究のリサー
チ・クエスチョンが以下のように設定されている。
RQ1 コンテンツ産業のクリエイターには、創造性の観点からみて、他産業労働者と異
なる特徴があるか
RQ2 高業績のクリエイターの特徴は何か
RQ3 クリエイターが創造性を発揮して業績に寄与するプロセスはどのようなものか
RQ4 クリエイターの創造性はマネジメントに影響されるか
RQ5 コンテンツ産業のクリエイターに対して、効果的なマネジメントは何か
本研究は創造プロセスを問うものであり、RQ3以降が核心であるが、その前段としてRQ1、
2 も探索すべきであると考え、予備的な定量調査が実施されている。主に RQ1、2 を量的調
査から問うにあたり、先行研究で得た「創造性」「環境」「業績」「トレランス」のコンセプ
トを採用し、（１）職場環境はクリエイターのトレランス、創造性、個人業績に影響するの
か、（２）クリエイターのトレランスは、クリエイターの創造性、個人業績に影響するのか、
（３）クリエイターの創造性は個人業績に影響するのか、に関連するモデルが構成され探
索された。
第 3 章では、本研究における研究方法が述べられている。クリエイターが創造性を発揮
し、ヒットコンテンツを創りだし、結果として企業業績につながるプロセスを解明すると
いう本研究の目的に合致するリサーチ・デザインが検討されている。その結果、一部のリ
サーチ・クエスチョンへの答えを得ることを目的とし量的分析を採用するが、それだけで
は事象の背後にある詳細なメカニズムやプロセス、そしてクリエイターの心理を掴むこと
はできないため、グランテッド・セオリー・アプローチ（GTA）による定性分析を分析の
中心に据えることとしている。
分析単位はコンテンツ産業における制作現場という職場であり、そこで働く制作者個人、
個人を取り巻く環境、業績も含まれる。またサンプリング手法は、定量調査では、低コス
ト・短時間で大量のサンプルが得られるインターネット調査を、定性分析では各分野から
必要十分なサンプルを得るための手法が採用されている。定量調査の質問票は、KEYS（改
変）、WVS、FLOW、General Risk Aversion Scale、相対業績、客観業績の乖離度（業種別
平均年収との差）などの変数が、適宜先行研究を参考にしながら採用されている。続いて
の、定性調査の対象となるクリエイターに関し、クリエイターを選定するにあたりサンプ
リング条件（コントロール変数）を分野、キャリア年数、コンテンツ実績に関して定め、
理論的飽和に達した 12ケースまでインタビューを中心としたケーススタディを続けている。
8実際のデータ収集・分析においては、まず定量調査を知的労働者を対象にした質問票調
査を 2010 年 2-3 月に行い、3,174 人の匿名データを得た。そこから一般グループ（非創造
産業において非創造職種に就いている者。2,575 サンプル）と、クリエイターグループ（創
造産業において創造職に就いている者。115 サンプル）の 2 グループを抽出し、各グループ
について因子分析、相関分析、パス解析等を行い、結果を比較している。
高業績を上げるコンテンツ・クリエイターを対象にしたインタビュー調査の分析は、修
正版グラウンテッド・セオリー・アプローチ、通称 M-GTA を用いている。さらに分析の信
頼性を高めるために、1）一部のインタビュイーに分析結果を見せて分析が間違っていない
か確認し、2）テキスト化したデータの意味や意図が不明な点は、再度インタビュイーに問
い合わせ、3）すべてのケースの分析結果を同じ学会・大学の研究者と議論し、分析の信頼
性・妥当性を出来る限り担保するよう努めるなどの工夫が講じられている。
第 4 章では質的研究に先駆けての定量分析と、その結果をふまえての定性調査の結果を
それぞれ述べ、統合した後、リサーチ・クエスチョンを吟味している。定量分析の結果、
コンテンツ産業のコンテンツ制作者（クリエイター）には、ビジネス創造性の観点からみ
て、他産業労働者と異なる特徴があった。一般知的労働者・クリエイターともに、職場環
境の影響を受けて自身のビジネス創造性やトレランスを発揮し、業績に寄与していたが、
特にクリエイターは影響をより強く受けていた。一方、一般知的労働者ではトレランスが
ビジネス創造性と業績に寄与していなかったが、クリエイターでは内的寛容と自由主義は
影響力を持っていた。そして一般知的労働者・クリエイターともに、本研究の定量調査が
定義した創造性（ビジネス創造性）は業績に寄与していなかった。
次いでクリエイターの特徴として、次のようなことを発見している。職場が「開放的」
でなく、内側にこもりがちであること。職場環境が「支援」的で、マネジメントから適切
なサポートを受けていること。「挑戦」的で、仕事に対して熱意を持ち、チームや同僚との
関係が前向きであること。そして個人の性向として、「自由主義」を好んでいた。
このように周囲、職場の支援が影響を与えていることは分かっても、具体的にどのよう
な支援が有効であるかに関しては、量的分析からの解明が困難であったこと、また、今回
の定量調査では取り上げなかった要因（遺伝的要素、養育環境など）が影響している可能
性もあることなどから、これらを以降の定性分析での課題として、定性分析に進んでいる。
定性分析ではクリエイター12 人のインタビューデータを M-GTA 方式による 3 段階のコ
ーディングを経てカテゴリーとそれらの関係をプロセスとしてまとめている。
論文では、カテゴリー略称を＜＞、概念略称を「」と表記して、プロセスの説明を行っ
ている。まず創造性を発揮するために必要なクリエイター個人の要因が導き出され、＜コ
ア＞＜背景＞＜型＞の 3 つのカテゴリーに分類された。＜コア＞とは、クリエイター個人
9の芯であり、創造力の源泉であり、何かを創造したいという衝動に駆り立てるものである。
それは理屈もなく、言葉にできない「言葉以前の何か」である。生まれ持った「資質」、何
かを作りたいと駆り立てられる「衝動」、意識しないところで起こるアイデアの出現やフロ
ー状態を司る「無意識」が＜コア＞を構成する。この「資質」「衝動」「無意識」は絡み合
い、作用し合い、創造物になろうと待ち構えているマグマのような存在と捉えられている。
クリエイター自身、コントロールが困難であるが、熟練・経験と共に＜コア＞との付き合
い方が上達し、予兆を感じたり、ある程度方向付けしたりすることができるようになるこ
ともわかった。
＜背景＞とは、システムモデルにおける「個人的背景」に近い概念であり、クリエイタ
ーの半生、暮らしてきた環境、経験してきた事柄など、クリエイター個人に蓄積されてき
た経験を指す。おおよそ 22 歳くらいまでの期間に終わった過去とみなされる 。「養育環境」
「古典」「修行」「デビュー前後」からなる。「養育環境」においては、クリエイターは集団・
家族からの疎外感を味わい、客観的に自己を見つめる経験を経て、創造的活動が身近で将
来の仕事になりうるということを知る。それを機に「古典」（古典や古典的コンテンツ）に
浸る時期・経験をへて、「修行」を通して基本的な動作や技術を身につける。守破離でいう
と「守」に該当する段階である。「デビュー前後」ではプロとして創造活動をして行く覚悟
や心構えを身につける。これら＜背景＞は、過去の終わった事象ではありながら、クリエ
イターの創造活動に影響を及ぼし続けるカテゴリーである。
＜型＞とは型を破り、離れることであり、守破離の「破離」にあたる。＜背景＞の「修
行」で型を身につけたクリエイターは、＜型＞で「鍛錬」、「切磋琢磨」を繰り返す。守で
ある＜背景＞の「修行」は過去のものだが、＜型＞における「鍛錬」、「切磋琢磨」は現在
進行形である。「鍛錬」とは自分で自分に対して行うものであり、さまざまなトレーニング、
思考を通して自分の感性を鍛え上げる。「切磋琢磨」は他者、他コンテンツとの関わりによ
る訓練である。これらは守破離の「破」にあたる。そして自分だけの「スタイルの確立」、
即ち「離」を迎える。この「鍛錬」「切磋琢磨」「スタイルの確立」をクリエイターは創作
活動をしながら常に繰り返している。つまりクリエイターは昔と同じ作品を作り続けず、
経年変化する。この事実は芸術家の創作活動と極めて類似しており、クリエイターの創造
性がビジネス的・日常的な創造性ではなく、芸術家のそれに近いことを暗示している。
＜コア＞＜背景＞＜型＞の 3 つのカテゴリーは複合的に作用を及ぼし合い、＜創造ドメ
イン＞を構成する。創造ドメインとは創造性が発揮される「領域」であると同時に、突き
上げるような創造衝動、これまでの半生の蓄積、そして培ってきたスタイルや型が仕込ま
れた「土壌」でもある。スタイルや型が、クリエイター個人の作風やパターンであるのに
対し、＜創造ドメイン＞はその作風やパターンをビジョンとして活用し、創造活動が行わ
10
れる領域である。例えば日本画家 L はカラフルで現代的な筆遣いの「スタイルの確立」を
経て、かわいいものを日本画で描くという＜創造ドメイン＞を定めた。漫画家 I は何万枚に
も及ぶクロッキー訓練を経て自分の線を見つける「スタイルの確立」に至り、世事を風刺
的に描く一コマ漫画という＜創造ドメイン＞を定めた。
この＜創造ドメイン＞は＜コア＞、＜背景＞や＜型＞、またはコンテンツ化やビジネス
化の影響を受けて、しばしば移動・変化する。漫画原作者 H は戯曲の創作、フリーライタ
ー業をしているうちに漫画原作者となった。戯曲、フリーライター時代は面白いものを描
いて皆を驚かせたいという＜創造ドメイン＞にあったが、読者に奇想天外なストーリーで
爽快感を感じさせたいという＜創造ドメイン＞に軌道修正している。
この＜創造ドメイン＞が＜業績＞につながるにあたって、＜コンテンツ化＞と＜ビジネ
ス化＞という 2 つのカテゴリーを経る。
＜コンテンツ化＞とは＜創造ドメイン＞で生まれたプリミティブなアイデアをパッケー
ジ（＜コンテンツ＞）に整えて行くプロセスである。クリエイター独自の個性がコンテン
ツ上に現出しているか、自分らしいか、と「個性表現」を問い続け、コンテンツと距離を
取り、見つめ直す「相対化」により＜創造ドメイン＞からずれずにパッケージングできて
いるか、自分の望むものになっているかを確認する。そして同業者や協働者、ファンとの
相互作用である「インタラクション」を経る。この「インタラクション」は、コンテンツ
そのものへの作用であり、直接的には＜創造ドメイン＞へは及ばない。＜創造ドメイン＞
に含有された「作家性」を意図通りに＜コンテンツ化＞できているか、顧客に届いている
かを確認し、齟齬がある場合はコンテンツを修正するための「インタラクション」とみな
される。
＜ビジネス化＞とは＜コンテンツ化＞でパッケージが整えられた＜コンテンツ＞を、市
場に投入する前段階として、顧客層を定め、コンテンツ市場での位置づけを決める「ポジ
ショニング」、芸術性とビジネスの均衡点を模索する「均衡点の模索」、コンテンツをビジ
ネス化するために生じる制約「ビジネス上の制約」からなる。コンテンツをどの層に、ど
の目的のものとして市場参入するか「ポジショニング」を定めつつ、芸術性とビジネスの
「均衡点を模索」する過程でリスクを許容し、大胆に芸術性や面白さを追求しつつも、現
実的な「ビジネス上の制約」を受け入れる。これら３概念はどれも＜コンテンツ化＞で形
になったコンテンツに現実的な制限や示唆を与えている。＜ビジネス化＞でコンテンツは
より市場に近い形に形を整えられ、ときにはまた＜コンテンツ化＞にフィードバックされ
る。
こうして＜創造ドメイン＞で生まれたコンテンツはクリエイター個人の累積した＜業績
＞となっていく。本研究では＜業績＞はクリエイター個人の＜業績＞の累積であり、クリ
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エイター個人がこれまで参画してきた複数のコンテンツの業績の複合である。いわば定量
的なものとしてではなく、定性的な概念として＜業績＞を捉えている。
クリエイターにとって＜業績＞は自分の＜創造ドメイン＞に寄せられた共感である。＜
創造ドメイン＞が＜業績＞になっていく過程における、＜コンテンツ化＞＜ビジネス化＞
という 2 つのカテゴリーは、より多くの人からの共感を得るために不可欠なカテゴリーと
も言える。
ここまでの分析を終えて、社会と個人という観点からこの選択コーディングの結果を再
検討している。結果、＜コア＞、＜背景＞、＜型＞をまとめた＜個人の領域＞という大カ
テゴリーが生成されている。＜個人の領域＞とは、マネジメントや社会が影響を与えにく
い領域と考えられる。
これら定量・定性分析の結果をリサーチ・クエスチョンと照合して、更に考察を進めて
おり、以下のような結果を、まとめとして導出している。
「RQ1 コンテンツ産業のクリエイターには、創造性の観点からみて、他産業労働者と異
なる特徴があるか」については、定量分析では、一般労働者・クリエイターともに、職場
環境が創造性、トレランス、業績に寄与していたが、特にクリエイターは影響をより強く、
より広く受けていた。また一般労働者ではトレランスは創造性にも業績にも寄与していな
かったが、クリエイターではトレランスの「内的寛容」と「自由主義」は業績に対し影響
力を持っていた。もっともここでの創造性はビジネス上の創造性と解釈すべきで、高業績
をもたらすクリエイターがコンテンツ制作時に発揮する創造性とは異なるものと考えられ
る。一方、定性分析では、クリエイターの創造性は個人の領域にあり、ビジネス上の他者
と共有せず隔絶することが分かった。以上を併せて考えると、定量分析で影響があると分
かったトレランスの「内的寛容」と「自由主義」は、クリエイターの個人の領域に属する
ものでもあり、クリエイターは従前のビジネス創造性ではなく、個人の領域（「内的寛容」
「自由主義」）から創造性を発揮し、業績に寄与していると考察されている。
「RQ2 高業績のクリエイターの特徴は何か」については、定量、定性分析の結果を統合
すると、仕事への姿勢や環境については、高業績クリエイターは自由な環境で、熱意を持
ち、挑戦的な仕事をしている、という特徴を持つことが発見されている。
「RQ3 クリエイターが創造性を発揮して業績に寄与するプロセスはどのようなものか」
については、定性分析の結果、クリエイター個人の創造性は＜コア＞＜背景＞＜型＞の 3
カテゴリーからなることが発見されている。＜コア＞とはクリエイターの創造力の源泉で
あり、＜背景＞とはクリエイターの個人的背景で、半生に経験してきた事柄であり、＜型
＞とは守破離の破離にあたるもので、鍛錬や切磋琢磨を繰り返すことにより、＜背景＞で
＜型＞を身につけたクリエイターはそれを破り、離れることを繰り返す。＜コア＞＜背景
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＞＜型＞の 3 つのカテゴリーが複合的に影響し、＜創造ドメイン＞が形成される。この＜
創造ドメイン＞は＜コア＞や＜型＞の影響を受け、しばし移動、変容する。＜創造ドメイ
ン＞から生じたアイデアは＜コンテンツ化＞の支援を受けてコンテンツとなる。このコン
テンツは＜ビジネス化＞によりパッケージが整えられ、現実的な制限を与えられ、市場で
売買されることにより＜業績＞となる。
「RQ4 クリエイターの創造性はマネジメントに影響されるか」に対して、定性分析を通
じて、マネジメントはクリエイターのコンテンツ創造プロセスにおいて、クリエイターの
「個人の領域」に関しては影響することができない、という結果になった。逆に定量分析
では職場環境＝マネジメントが影響していたという結果であったが、そこでの創造性がビ
ジネス創造性であり、クリエイターの創造性ではなかったと解釈すれば、定性分析との矛
盾は一定の範囲で解消される。
「RQ5 コンテンツ産業のクリエイターに対して、効果的なマネジメントは何か」に対し
ては、これまでのデータ分析と付随する考察から、効果的なマネジメントとして以下 3 点
を提起している。
1. クリエイターが自分で＜個人の領域＞を伸ばす自由を与えるというマネジメント
2. 創造性を市場化するにあたっての＜コンテンツ化＞＜ビジネス化＞で、クリエイターの
創造ドメインを最大化するマネジメント
3. 創造性をマネジメントして伸ばすのは困難であり、予め採用の時点で＜個人の領域＞に
おける＜型＞のサイクルがうまく循環している人材を採用する人材戦略
第 5 章ではこれまでの定量分析、定性分析で得た結果を元に、更に議論と考察を深めて
いる。まず定性分析の結果に基づいてコンテンツ産業における高業績クリエイターの創造
性の特徴について考察し、彼らが従業員といえどもその創造性は一般知的労働者のそれ
（small c）とは異なり、芸術的、非日常的な創造性（Big C）と判断している。
次いでクリエイターを生かすマネジメントとは何か、＜個人の領域＞＜コンテンツ化＞
＜ビジネス化＞に対してマネジメントは何ができるのかを論じている。そして高業績クリ
エイターの業績を更に伸ばすのに、マネジメントは圧倒的な自由な環境を用意し、自律し
た働き方を歓迎するというマネジメントをとるべきで、クリエイターの創造性と市場のす
り合わせや、＜コンテンツ化＞＜ビジネス化＞といった裏方の支援に徹すべき、と結論づ
けている。
トレランスと創造性の関係では、先行研究で創造力の背景としてトレランスが挙げられ
ていたが、本研究では量的にも質的にも、それを否定ないしは軽視する結果が得られたこ
とについて論じられている。そしてその理由として、トレランス理論がエスニシティの高
いアメリカ社会で発展してきたのに対し、エスニシティの低い日本社会では相対的にトレ
13
ランスの影響力が小さいのでは、と推測している。さらに多様性を尊ぶよりも、閉鎖的な
仲間内での切磋琢磨を好む日本のクリエイターの特性を指摘している。
創造ドメインと型の関係では、創造ドメインや型に基づく鍛錬は先行研究に類似のもの
を、結果として発見し議論に盛り込んでいる。また鍛錬は自由度が高く、自律的な環境で
こそ可能となるものであり、マネジメントはクリエイターが自由に鍛錬できる環境を提供
すべきと論じられている。
これらをふまえた実務への示唆としては、マネジメントに対しては、「個人の領域」に着
眼した採用、圧倒的な自由をあたえるマネジメント、「創造ドメイン」を最大限生かすコン
テンツ化、ビジネス化を提起している。一方、クリエイターに対しては、個人の領域を守
る、守破離を意識した上での継続的な鍛錬、コアを守り育む、ことの 3 点の重要性を実務
上の示唆としてまとめている。また、研究結果の新規性とそれに伴う意義として、まず「創
造ドメイン」という概念の提示、個人の創造性とマネジメントの断絶の指摘、圧倒的な自
由を与えるマネジメント、の 3 つを挙げている。
本研究の限界として、特に定量調査面で、一時点のみを分析する横断的調査、クリエイ
ターと一般労働者のサンプル数の不均衡、信頼性・妥当性が必ずしも確保されていない尺
度を用いた測定方法、を認識しつつ、今後の研究課題としては、本研究の経過と成果をふ
まえて、今後の研究を（1）心理学との融合、および（2）個人の創造性とマネジメントの
関わりの更なる探求、が必要であると述べている。
第 6 章では、本研究の結論として、リサーチ・クエスチョンと研究結果の対応を、まと
めとして述べている。
「RQ1 コンテンツ産業のクリエイターには、創造性の観点からみて、他産業労働者と異
なる特徴があるのではないか」については、コンテンツ産業のクリエイターには、創造性
の観点からみて、他産業労働者と異なる特徴がある。クリエイターは従前のビジネス創造
性ではなく、Big C に属する芸術的創造性を有し、個人の領域（「内定寛容」「自由主義」）
からそれを発揮し、業績に寄与している。
「RQ2 高業績のクリエイターの特徴は何か」に関しては、高業績クリエイターは自由な
環境で、＜個人の領域＞での有機的なサイクルを生かし、熱意を持ち、挑戦的な仕事をし
ている。自由に自律した働き方を推奨するマネジメントの下で、＜個人の領域＞での活動
から＜創造ドメイン＞を定め、＜コンテンツ化＞＜ビジネス化＞においてマネジメントの
支援を受けコンテンツを市場で売買し＜業績＞を挙げる。以上が高業績クリエイターの特
徴である。
「RQ3 クリエイターが創造性を発揮して業績に寄与するプロセスはどのようなものか」
に関しては、クリエイター個人の創造性は、＜個人の領域＞にあり、それは＜コア＞＜背
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景＞＜型＞の 3 つのカテゴリーからなる、との発見をしている。＜コア＞は創造力の源泉
であり、＜背景＞はクリエイターの個人的背景で、＜型＞とは守破離の破離にあたる。＜
コア＞＜背景＞＜型＞の 3 つのカテゴリーが複合的に影響し、＜創造ドメイン＞が導かれ
る。＜創造ドメイン＞において＜コンテンツ化＞の作用を受けてコンテンツが生まれ、コ
ンテンツは＜ビジネス化＞を経て市場で売買されることにより＜業績＞となる。
「RQ4 クリエイターの創造性はマネジメントに影響されるか」に関しては、クリエイタ
ーの創造性はマネジメントに影響されない、と結論つけることができる。
「RQ5 コンテンツ産業のクリエイターに対して、効果的なマネジメントは何か」に関し
ては、クリエイターが自分で＜個人の領域＞を伸ばす自由を与えるというマネジメントと、
創造性を市場化するにあたっての＜コンテンツ化＞＜ビジネス化＞が必要であり、クリエ
イターの創造ドメインの力を最大化するマネジメントが必要とされる。組織の業績を上げ
るには、採用の時点で、＜個人の領域＞での＜型＞のサイクルがうまく循環している人材
を採用することが有効である。
本研究の目的は、コンテンツ産業の制作現場でコンテンツを制作するクリエイターを対
象にして、ヒットコンテンツの創造プロセスを探索的アプローチによって解明し、それを
支援するマネジメントのあり方を提起することであった。結果として、
・ クリエイターの創造性は Big C に属する芸術的な創造性である
・ とりわけ創造プロセスを担保する「個人の領域」のマネジメントは不可能である
・ よって、マネジメントはクリエイターの創造性のコンテンツ化、ビジネス化といった支
援に徹するべきである
・ また、マネジメントによって創造性を伸ばすことも困難な以上、企業は採用時において
高い創造性を有する人材を優先的に採用するべきである
・ クリエイターは＜コア＞＜背景＞＜型＞といった＜個人の領域＞の諸要素を有機的に
結びつけて＜創造ドメイン＞を形成し、そこから生まれるプリミティブなアイデアが、
マネジメントからの＜コンテンツ化＞の支援を受けてコンテンツになる。コンテンツは
＜ビジネス化＞の作用を受けて商品化され、市場に投入され、＜業績＞を挙げる
といったコンテンツ業界における、創造プロセスに関連する知見とマネジメントへの提言
をまとめている。これらはいずれも従来研究では述べられていない成果であることに加え、
今後クリエイティブなコンテンツがより求められる社会において有効なマネジメントの在
り方も提示されており、本研究の意義を示すものである。
本研究の目的は、コンテンツ産業の制作現場でコンテンツを制作するクリエイターを対
象に、コンテンツの創造プロセスを探索的アプローチによって解明し、それを支援するマ
ネジメントのあり方を提起することであった。上記のように、クリエイターの創造プロセ
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スが実務的な視点から解明され、有効なマネジメントのあり方を提起することに繋がって
いる。当初の問題意識の通り、高業績を上げるクリエイターと一般知的労働者には違いが
あり、従前のビジネス創造性の枠では捉えきれない創造性をクリエイターは発揮し、業績
に結びつけていることが発見されている。マネジメントとの距離・隔絶、圧倒的な自由・
自律を要する点は他産業労働と明確に違いがあり、これらは新しい発見である。
他産業労働者と異なるクリエイターのマネジメントのあり方を提起するという点につい
ては、コンテンツ産業における適切なマネジメントとは、クリエイティビティを個人の領
域で醸成した人材を選択し、最大限の自由をクリエイターに与え最大限の創造性を発揮さ
せ、コンテンツ化とビジネス化においてはマネジメントが適切な支援を提供し、優れたコ
ンテンツの生産と市場化を目指すことであるとまとめられている。
Ⅲ． 審査結果
本論文の審査結果は、以下のとおりである。
１． 本論文の長所
本論文には、以下のような長所が見出せる。
（１）21 世紀に入り重要性を増すクリエイティブ産業の特徴やマネジメントに関する研究
は、英国を始めとした先進国で積み上げられつつあるものの、決して十分なものとは言え
ない。本研究が対象としている、映像・音楽・ ゲーム・書籍・雑誌などの企画制作を行う
コンテンツ産業は、クリエイティブ産業のなかでも商業的要素が強い分野であるが、日本
でのコンテンツ産業の研究を振り返れば、公共政策の視点からのものは散見されるものの、
コンテンツ産業におけるクリエイターの役割や、クリエイターの創造プロセスのマネジメ
ントという視点から行われた研究は見当たらない。本研究は、適切な文献研究に基づき、
このリサーチギャップを発見し、経験的データの収集・分析を通じて学術的かつ実務的に
有用な発見と示唆を導きだしており、重要かつ新規性の高いテーマに取り組んだ点を、本
論文の長所として評価することができる。
（２）クリエイティビティに関する研究からの知見を振り返れば、従業員の発揮する創造
性は職場環境やマネジメントの影響を受けるというものが大半である。一方で、クリエイ
ティブ産業に関連する研究では、既存産業とは違い、クリエイター個人の能力や適性とい
った固有な人的資源の重要性を指摘するものも多い。著者は、本学における自身の修士論
文での発見を踏まえながら、「コンテンツ産業のクリエイターの創造性は生得的」であり、
マネジメントが介入できる余地は少ないのではないか、という挑戦的な問題意識を持ち本
研究に正面から取り組み、主に定性研究の結果として、例えば「個人の領域」とカテゴリ
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ー化されたマネジメントや職場環境が影響を与えにくいと想定される概念を導出するなど、
高い独創性と新規性のある発見を経験的データの収集・分析を通じて見出しており、今後
は海外への発信が強く期待される。
（３）研究方法論としては、グラウンデッドセオリーの研究プロセスに立脚した質的研究
法を主軸とし、インタビューデータの収集・分析を中心に据えたケーススタディの手法が
採用されている。具体的には、定性調査のサンプルとして、各々のコンテンツ分野におい
て相当に著名な１２名へインタビューを実施している。通常はアクセスすることが非常に
困難と想定されるサンプルからのデータそのものの価値も評価の対象となることに加え、
手間のかかるデータ分析が丁寧に実行されている。
（４）このような、トライアンギュレーションが容易でない定性研究の環境の中で、イン
タビューセッティングのプロセス、必要に応じてのインタビュイーへの内容の再確認およ
び追加インタビュー、分析結果に関するインタビュイーからのフィードバックなどの、定
性調査における信頼性と妥当性に十分に配慮された研究プロセスがとられていることも評
価できる。質的研究のコーディングも、インタビューの録音およびテープ起こしという基
本的な作業を経たデータをもとに行われ、理論モデルの探索・開発が、モデルの理論的飽
和が達成されるまで、という原則を踏まえて実施されている。
（５）定性研究の結果として、「コア」、「背景」、「型」をサブカテゴリーに持つ「個人の領
域」という概念が導出され、これら 3 つのサブカテゴリーの相互作用の結果として、高業
績クリエイターが創作するコンテンツのビジョンといえる「創造ドメイン」が形成される
ことが提示されている。創造ドメインは、コンテンツの商業化のプロセスなどを踏まえ修
正されるという点で、限定的ながらマネジメントが影響しうる領域である一方で、個人の
領域に関してはマネジメントまた職場環境は影響を与えることが難しい。実務上、企業の
業績に著しく貢献してきたクリエイターに関して、このような外部の影響を受けがたい「個
人」に帰結する概念を導出した上で、創造プロセスのモデルに組み込んだ研究は見当たら
ず、先導的価値を持つ研究と認めることができる。
（６）創造性に関するこれまでの研究では、クリエイターという職種に従事する従業員は
一般に small c と呼ばれる日常的な創造性を発揮する一員と仮定され研究が進められるケ
ースが多い。しかしながら、本研究の結果が示唆することは、研究対象となっているコン
テンツ産業において著しく高い業績を上げるクリエイターは、むしろ Big C と呼ばれる非
日常的な創造性を発揮する従業員とみなした上で、適切なマネジメントが実行されるべき
というものである。（１）マネジメントがコンテンツの成功に寄与できるフェーズは、クリ
エイターの創作するコンテンツが市場のニーズとやり取りを始めた以降に限られる、（２）
高い業績を上げるクリエイターに対しては、従来のスラックリソースの概念では捉え切れ
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ない、圧倒的な自由時間を与える必要がある、（３）高い業績を出すクリエイターに限れば、
その創造力を採用後にマネジメントにより伸ばすことは困難であり、むしろそのポテンシ
ャルを採用時に見極める必要がある、というような今回の研究からの発見および示唆には、
学術的な新規性が認められると同時に、特定の従業員の高いクリエイティビティが業績に
直結すると想定される企業において、有用かつ利用可能な具体的示唆と提案が多く含まれ
ている。
２． 本論文の短所
本論文に関して、以下のような短所を指摘することが出来る。
（１）定性調査において、通常はアクセスすることが難しいと想定される著名なクリエイ
ター12 名がサンプリングされている。分析の結果として、当初の想定とは異なり、これら
の高業績を上げるクリエイターは「非日常的な創造性」を発揮する個人に分類されること
が適切とされた。先に述べたように、このようなグループから得られたデータには高い価
値がある一方で、このようなデータセットのみを基にした発見や示唆は、同等の特質を持
つ対象に対しては妥当性を持つと想定される一方で、それ以外の対象に対して高いレベル
の外部妥当性（質的研究においては、しばしば転用可能性と言及されるが）を持っている
ことが、必ずしも担保されているわけではない。しかしながら、著者も本研究におけるサ
ンプルに起因する境界条件を認識しており、また研究成果そのものは先導的なものである
ため、すでに研究者としてのキャリアを積み重ね始めている著者の追試および近隣研究領
域での応用など、今後の継続的な調査による更なる研究の発展を期待したい。
（２）また、質的研究において、今回研究においては、結果として著しい高業績につなが
った実績を蓄積したクリエイター群のみがサンプルとして積み上げられ、リテラル・レプ
リケーションという観点からは、理論モデルの飽和が図られている。一方で、結果として
今回対象としたサンプル群を「非日常的な創造性」を発揮する個人に属するとみなし、日
常的な創造性を発揮する従業員群、非創造的な従業員群とは異なると考えるとすれば、こ
れら比較対照群をも質的研究の対象に加え、理論的レプリケーションをも追及する研究デ
ザインの採用も可能となる。しかしながら、質的研究、とりわけグラウンデッドセオリー
の手法を取り入れた研究である点を勘案すれば、本研究においても既に１０件を超えるケ
ースを理論的飽和までに要していること、予算的な制約、また比較対照群におけるサンプ
ルへの追加アクセスの確保に関する制約も理解できる。この点においても、今後の継続的
な調査により、様々な妥当性の向上が図られることを期待する。
（３）本研究では、定性調査に先立ち、予備的な定量調査も実施されている。そこでは、
非創造産業において非創造的な職種に付いている者に関しては十分な数のサンプルが集ま
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っている一方で、創造産業において創造的な職種に就いている者のサンプル数が相対的に
著しく少ない、などの弱点があるため、当初意図した分析結果につながっていないと思料
される。結果として、定量分析からの発見や示唆は、リサーチ・クエスチョンの一部に限
定的な回答を提供するに留まっており、引き続き実施されることが予定されていた定性調
査に対しても十分な貢献をするに至っていない。この点は、本研究の主軸である質的研究
からの発見・示唆の価値を損ねるものではないが、研究プロセス全体を俯瞰した上でのリ
サーチ・デザインの一貫性という視点では弱点とみなされる部分であろう。
３． 結論
本論文には、以上のような長所と短所が見られるが、それらの短所は上述した長所を損
なうものではなく、むしろ今後の研究課題ということができる。
今回の研究から導きだされた成果、そこからの実務的示唆は納得感が高いものである。
課程による博士論文は研究者としての出発点と考えることができる。論文著者は、本学政
治経済学部卒業後の新聞社、出版社における実務経験、本学修士課程での研究、および本
論文執筆の過程を併せて、コンテンツ産業におけるクリエイターの役割に関する理論的感
受性を磨いてきた。本論文は、そうした長年の努力の蓄積を結集してまとめられたもので
あり、経営学の学術的発展、特にコンテンツ産業におけるクリエイティビティの活用プロ
セスという分野において、新たな地平を拓いたということが出来る。
今後は、今回の発見を踏まえた上で、更に多くの経験的データを蓄積し、より信頼性・
妥当性の高いクリエイティブ・プロセスに関する理論モデルを構築していくことを通して、
当該分野そしてクリエイティブ産業、更に大きくは起業家、ベンチャー企業、起業家的組
織が効果的・効率的に「結果」を出していくことに貢献していただきたい。
以上の審査結果にもとづき、本論文提出者姜理惠は、「博士（商学）早稲田大学」の学位
を受けるに十分な資格があると認められる。
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